
 

 

Ideas of VisComposer/梅鸿辉 

期望结果 

1. 比较完善严谨的 Scenegraph 定义，拥有足够的表达能力 

2. 迭代地增量式修改，尽可能减少其中每一步的理解和操作难度，同时能交替地在数据处

理（选择）和视觉绑定之间任意切换；能很好地辅助用户将问题进行拆分和重组。 

3. 背后有一定的理论模型支撑 

Idea：结构化 Scenegraph 

以各种结构（分支、循环、递归）从另一个角度定义 Scenegraph，以期获得比简单树状结

构更加灵活的表达能力 

常见的工具（D3、VEGA）基于的场景树是纯树状结构，每个父节点拥有若干子节点，实际

相当于一个循环（D3 的 selection.data 通常需要传入一个数组），此外还可以借鉴程序设

计的控制流（Control Flow）设置更多结构： 

 线性 

最简单的结构，手动指定每个节点。相当于 D3 中的 selection.datum 

 循环 

最常见的结构，将数据按顺序分发给子节点。相当于 D3 中的 selection.data，其关键

组成部分包括数据、数据长度、索引和分发方式 

 一般来说是确定运行次数循环（for），可以考虑是否需要添加条件判断循环（while） 

 分支（条件判断） 

如右图所示，树在某个节点位置分裂为

两个或者更多节点。 

难点 

1. 分支发生在数据分派（即场景树的

边）之前还是之后？ 

2. 分支后的节点未必是完全不同的两

个节点，很多时候他们需要共享一部分属性 

3. 分支节点可以拥有共同的子节点，这样使得场景图真的从“树“”变为“图”；为了实现

这一目的，需要两个父节点能提供给子节点相同的数据接口 

 递归 



 

 

递归结构（如 Treemap）是目前可视化构建工具都不能很好解决的内容，其实现方法主

要有两种： 

1. 通过 layout 函数将其平面化（如 Treemap 被变换为一系列矩形），绘制出的 DOM

为单层结构并非多层的递归结构。 

2. 自行写代码实现递归；这样就脱离并打破了提供的框架 

难点 

1. 类似分支中的难点 3，如何定义标准化的接口进行递归转移；此外还要考虑递归终

止条件 

2. 增加了 Scenegraph 的理解难度和调试难度 

与之前（D3）的区别 

事实上，除递归外，都是 D3 中的 scenegraph 可以支持的内容（递归可以靠外部代码实现，

但这样就一定程度上脱离了其本身框架结构）。区别在于 D3 是一种自顶向下的设定方式（宽

度优先），后者可以是另一种顺序（深度优先）。 

D3 的代码（包括 VEGA）倾向于将数据全部组织好后再开始逐层设置，于是大部分的布局都

通过一个 layout 函数将原始数据计算成整理好的格式，再进行绘制。对于用户来说，因为最

初不清楚整理后的数据到底以何种形式排列，所以上手时只能先行复制样例再进行修改。 

难点 

1. Scenegraph 结构变复杂，需要考虑如何通过连线、符号、空间位置等对其进行清晰的

表达 

2. 设计一种数据结构序列化复杂的 Scenegraph 结构用于模板保存 

Idea：状态机 

Task=交互>>新节点：将各种任务（filter、aggregate

等）看做在某个数据和视图中进行特定交互后生成新

的数据和视图（即新的 Scenegraph 节点）；通过一个

状态机模型指导新节点的生成结果，例如对于表格数

据如右图所示：对数据进行的操作（按行选取、按列

选取、聚合等）作为转移 

可能的应用 

1. 提供半自动的节点生成 

2. 生成最小生成树以减少重复计算、提高效率 

难点 

1. 如果自动生成状态机，如何定义状态（牵扯到一致性的判定，两个状态是否是同一个）

和转移（如何通过一个交互自动生成转移） 



 

 

2. 是否要对用户显示？如果显示如何让用户理解？ 

3. 同时存在多种数据源时的融合问题 

存在的问题 

如果这个模型不是非常复杂的话就没有必要设计状态机来完成，但很难找到如此复杂的使用

场景。 

Idea：Construction for Novices 

以 How information visualization novices construct visualizations[1]这篇文章中提出的一系列

难点、新手希望进行的可视化构建步骤作为理论基础，通过 Scenegraph 和相关功能提供相

应设计流程。 

其中，将可视设计氛围了三个步骤：数据属性选择、视觉模板选择和视觉映射指定。新手会

在这三种模式间来回切换。 

而新手经常尝试进行（但工具不支持）的操作其中有几条： 

 See without mapping them to any visual property 

参考下一个 Idea，在一定程度上将系统作为 dataflow 的处理和展示而非视图的定制，

同时为处理了的数据流提供一系列默认的查看方式。 

 Partial specification 

我觉得是很能体现 Scenegraph“先搭构架，再实现细节”的设计思路的地方。 

难点 

1. 在节点没有完成全部视觉绑定前如何进行占位显示 

2. 在整体结构部分缺失时提供在局部较为完善的操作和查看 

实现来说，可以考虑参照上一点，先进行一些数据处理（过滤等）选中其中一部分子数

据进行可视设计，然后回头补齐得到完整结果。子数据和其对应视图并入整体时通过上

文状态机确定合并方式（决定作为哪个节点的子节点等） 



 

 

Idea：数据流处理 

VisFlow[2]中使用了在自由 canvas 中拖拽拉线

的方式进行 dataflow 的构建，但其重点在于数

据的处理查看而非视图的构建。 

本工作并非着重于数据处理，但可以考虑类似

的操作方式，但目的不同： 

 如前所述，D3、 VEGA 和 ECharts 等倾向

于将数据全部组织好后再开始逐层设置，

其数据域经常是一些特定复杂结构的数

据，而让用户在开始具体的视觉设计前就

组织好数据结构是有难度的（如右图是

ECharts 中分组柱状图使用的数据格式，一

般的源数据文件都不会使用这样的格式）。 

 应当将数据处理（选择）的步骤与可视设计步骤融合，可以通过上述 Partial specification

和状态机模型实现。 

难点 

1. 将数据处理与视觉设计结合而不至于喧宾夺主 

2. 如何以交互式地方式进行而不产生大量复杂操作 

Idea：历史记录 

保存树状的操作记录，提供撤销、重复和合并操作（类似 git）。可以看做另一种形式的模板

存储、复用。 

Idea：交互辅助 

注重 direct manipulation 的增强。在 PS 等软件中，会需要先选取图层然后再进行操作，以

明确操作对象。Scenegraph 中的节点可以起到与 PS 中图层类似的效果，明确需要操作的视

图和数据，解决数据选择和视觉映射上的一些问题。 

Idea：动画和交互的设计 

以 D3 为例，一个对象拥有 enter、update 和 exit 几种生命周期，以及.on 事件响应，在这

些节点上定义变换。由于是基于过程的变换，并不保证其完整性、可逆性。 

我们考虑通过定义对象的不同状态（生命周期）和状态间变换（事件响应）进行交互和动画

的设计。不同状态通过上述分支结构定义，状态间转换则涉及上述 Partial specification（仅



 

 

部分属性变化），同时需要一定的交互设计减少其操作复杂度。 
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